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Kehidupan Jakarta yang begitu sibuk dan cepat terkadang membuat banyak orang 
menjadi kelelahan. Dampak dari kelelahan dapat mengakibatkan turunnya produktivitas, 
mudah terserang penyakit, bahkan hingga kasus yang fatal seperti kecelakaan kerja. 
Untuk mengatasi kelelahan, kebugaran tubuh perlu ditingkatkan. Ada banyak cara untuk 
meningkatkan kebugaran tubuh, salah satunya adalah dengan minum jamu. Jamu 
merupakan minuman tradisional yang resepnya sudah diwariskan secara turun temurun 
oleh nenek moyang. Sayangnya, meski memiliki banyak manfaat, orang Jakarta tidak lagi 
tertarik untuk minum jamu karena menganggap jamu sebagai minuman kuno dan 
memiliki rasa yang pahit. Oleh karena itu, diperlukan sebuah kampanye sosial untuk 
mengubah pemikiran tersebut. Tujuan dari kampanye ini adalah untuk meningkatkan 
kesadaran dalam masyarakat Jakarta bahwa jamu merupakan minuman yang dapat 
meningkatkan kebugaran tubuh. Target dari kampanye sosial ini adalah masyarakat 
Jakarta berusia 25 – 34 tahun yang sibuk dengan aktivitas sehari-hari. Metode yang 
digunakan dalam perancangan kampanye ini adalah metode kualitatif, yakni wawancara 
dengan dokter dan penjual jamu. 
  





The quick and busy life in Jakarta can cause people to feel exhausted. Exhaustion can 
affect the decrease of productivity, easier to fall sick, or worst, workplace accident. To 
counter exhaustion, it is necessary to improve physical fitness. There are a lot of ways to 
improve physical fitness, one of them is to drink jamu. Jamu is a traditional drink and the 
recipes have been passed down from ancestors. Unfortunately, despite having a lot of 
benefits, Jakarta people are no longer interested in drinking jamu because it is assumed 
as an outdated drink and has a bitter taste. Because of that, a social campaign is needed 
to change that mindset. This campaign aims to raise awareness of Jakarta people that 
jamu is a drink that can improve physical fitness. The target of this campaign is Jakarta 
people who are 25 to 34 years old and are busy with their daily activities. The Qualitative 
method will be used, which are interviews with doctor and jamu seller. 
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